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RESUMO

TIEPERMANN, Edson L. J. Sistema gerenciador de planejamento de aula On-
Line: 2018. 72 f. Trabalho de Conclusado de Curso. Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas - Universidade Tecnoldgica Federal do Parana —
Campus Ponta Grossa, 2018.

A atividade de planejamento de aula € uma das mais importantes atividades a serem
realizadas pelos docentes. Quando realizada manualmente, é bastante custosa com
relacdo ao tempo requerido para sua elaboracdo. Este trabalho apresenta um
software desenvolvido para auxiliar o planejamento de aula para o ensino infantil. A
pesquisa realizada neste trabalho envolveu a aplicacdo de um questionario a
professores de varias instituicdes de educagédo infantil, publicas e privadas, no intuito
de conhecer as reais necessidades dos docentes na automatizacdo da atividade de
planejamento de aulas. Foi constatado que os softwares disponiveis no mercado
nao atendiam plenamente as necessidades destes docentes e, por isso, a realizacao
de um sistema alternativo se tornou necesséria. Além disso, o uso de um sistema
para a realizacdo desta atividade também fornece outros beneficios como reducéo
do uso de papel, maior controle sobre o planejamento, possibilidade de
compartilhamento com diretores, reaproveitamento de planejamentos, entre outras.

Palavras-chave: Planejamento de Aula. Tecnologia no Ambiente Educacional.
Internet na Educacéo.



ABSTRACT

TIEPERMANN, Edson L. J. On-Line Classroom Management System: 2018. 72
sheets. Final Paper, Technology in Systems Analysis and Development - Federal
University of Technology — Parana. Ponta Grossa, 2018.

Lesson planning is one of the most important activities to be undertaken by teachers.
When it is done manually, it can be considered hard working in relation to the time
required for its elaboration.This paper presents a software which was developed in
order to assist and help the lesson planning of the infantile education. The research
done in this study involved a questionnaire that was given to education professionals
from diversified institutions, public and private, this questionnaire aim was to
understand the teachers’ needs in relation to automation of lesson planning.
It was verified that the softwares available in the market did not fully meet the needs
of these teachers and, therefore, the realization of an alternative system became
necessary. Besides that, the use of a system to perform this activity also provides
other benefits, such as reducing the paper use, better control over the planning,
possibility of sharing it with the school managers, reuse of planning, among others.

Keywords: Class Planning. Technology in the Educational Environment. Internet in
Education.
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1 INTRODUCAO

O planejamento € fundamental para o controle sobre atividades em qualquer
setor, em especial, na industria, no comércio e na area de educacdo. Com isso, é
possivel racionalizar tempo, dinheiro, processos e diminuir o desgaste fisico e
mental dos envolvidos (LUCK, 2000).

Segundo Faria (1994) o planejamento € utilizado ha muito tempo e remonta
a época da construcdo das piramides egipcias e considera-se que s6 puderam ser
criadas com o uso de planos de elaboracdo de projetos. Gandin (2011) afirma que o
planejamento auxilia na eficiéncia da acdo humana e é bastante usado para
tomadas de decisfes. Lafeta et al (2014) descreve que o planejamento bem
elaborado possibilita a obtencdo de melhores resultados nos processos e nos
produtos envolvidos. Para Trindade (2009), o planejamento é algo muito natural do
ser humano e usasse em nosso dia a dia, tanto no trabalho como dentro de casa.
Gandin (2011) destaca que durante a Segunda Guerra Mundial, os governos dos
paises envolvidos no conflito recorreram ao uso de técnicas de planejamento para
gue pudessem resolver problemas e inspiraram outras instituicdes a também fazer o
mesmo.

No ambiente de ensino, em particular, o planejamento escolar é a referéncia
gue o educador tem para preparar o roteiro do seu dia a dia em sala de aula
(PORCIUNCULA, 2007). No Brasil, o controle sobre o planejamento escolar foi um
tema muito sensivel durante o Regime Militar (1964-1985) (PADILHA, 2003). Nesse
periodo, o Estado determinava o que deveria ser ministrado em sala de aula. Com
isso, os profissionais da educacdo da época criaram uma resisténcia ao ato de
planejar, tendo em vista que tudo era supervisionado ou elaborado pelos técnicos.
Estes determinavam o que os professores poderiam ou n&do ensinar em sala de aula,
sempre priorizando o regime politico da época (KUENZER, 2003).

Também para Penkal de Castro (2008, p.5), o planejamento escolar
comecgou como uma maneira de controlar a acéo dos professores e foi utilizado para
gue nao interferissem no regime politico da época. Atualmente, no Brasil, o
planejamento escolar esta voltado a organizacdo do trabalho do educador em sala
de aula e ndao é controlado/supervisionado explicitamente pelo estado, como na

época do Regime Militar.
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Segundo publicacdo da revista Mestre (2005, p. 22) o gerenciamento de
ambiente escolar compreende as atividades de planejamento e ocorre de maneira
semelhante a qualquer outro ambiente de trabalho. Ele busca otimizar o tempo,
diminuir custos e aumentar produtividade dos professores e equipe administrativa e,
atualmente, é de suma importancia o uso de recursos da tecnologia da informagéo
para auxiliar nesta atividade.

Segundo Silva (2014), os beneficios de um bom gerenciamento sao:

e Melhora da produtividade — Isso pode acontecer devido ao aumento da
eficiéncia de execucéo das atividades planejadas.

e Auxilia a identificacdo de problemas — quando existe um roteiro definido, a
identificacdo de falhas de execucéo é facilitada e € possivel monitorar etapas
que tenham sido esquecidas ou mal executadas.

e Garante que as tarefas sejam cumpridas — 0 monitoramento que pode ser
realizado sobre a execucao da atividade permite que a mesma seja realizada

da melhor forma possivel.

Segundo Wolynec (2005), a tecnologia da informacéo auxilia a atividade de
gerenciamento e planejamento em diversos setores da sociedade. O uso da
tecnologia da informacédo no setor educacional oferece diversos beneficios como
melhoria no processo de elaboracdo de aulas e racionalidade. Os docentes, em
particular, quando utilizam de recursos para auxiliar na elaboracdo de planos de
aula, melhoram o rendimento, dispendem menos tempo com aspectos burocraticos
e podem dedicar mais tempo para o desenvolvimento do contetdo que ministrarao.

Com isso o seguinte trabalho sera apresentado € referente a criacdo do
software para o auxilio na criacdo dos planejamentos de aula, aproveitando-se da
tecnologia disponivel no mercado o mesmo sera desenvolvido para ambiente Web, e
assim possa ser acessado de qualquer computador, smartphone ou tablet que

contenham internet.

1.1 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho estéa dividido em 5 capitulos, conforme a descricdo a seguir.
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O Capitulo 2 apresenta o referencial tedrico que fundamenta a presente
pesquisa envolvendo a legislacdo nacional pertinente, e a legislacdo local do
municipio de Ponta Grossa, além da estrutura de como se deve proceder com o
planejamento escolar. E apresentada a importancia da Internet na educagéo e como
ela pode ser util na organizagdo e no aprendizado e suas principais caracteristicas e
limitacbes. Também €& apresentado o referencial das ferramentas utilizadas para o
desenvolvimento do projeto para um melhor aproveitamento no desenvolvimento
como frameworks, banco de dados, linguagem UML interface (IHC) e afins.

O Capitulo 3 apresenta a metodologia utilizada para o desenvolvimento de
um software seguindo diversos passos desde a elaboracdo de requisitos,
modelagem do software e a codificacdo. E dada énfase na aplicacdo do survey aos
profissionais da educacado, a analise de sistemas similares e analise de requisitos.
Sao apresentados os principais diagramas desenvolvidos e a modelagem do banco
de dados.

O Capitulo 4 apresenta o software desenvolvido com base nas informacdes
levantadas no Capitulo 3 e a apresentacao da utilizacdo basica do sistema, suas
telas e recursos.

O Capitulo 5 apresenta as consideracgdes finais e os trabalhos futuros para o

aprimoramento do software proposto.

1.2 JUSTIFICATIVA

Servindo-se da tecnologia e grande crescimento para desenvolvimento de
sistemas web o propdsito para este projeto € que o mesmo traga facilidade,
agilidade e reutilizacdo na elaboragdo de um planejamento de aula. Desta forma o
educador contenha tempo e se dedique em outras atividades pertinentes.

Com o sistema, o professor podera realizar um planejamento de aula em
qgualquer dispositivo com acesso a internet. Outro ponto relevante € que com o
planejamento on-line diminui a necessidade de uso excessivo de papel impresso,

assim contribuindo com a sustentabilidade e o meio ambiente.
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1.3 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um software baseado em web
para automatizar e facilitar o processo de planejamento de aula em escolas do

ensino basico.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

A partir do objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

e Conhecer as reais necessidades dos profissionais da educacéo infantil
para o levantamento de requisitos, modelagem e desenvolvimento de um
sistema.

e Desenvolver um sistema baseado em web para automatizar o processo
de planejamento de aula seguindo as boas praticas da engenharia de
software e de IHC.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados conceitos fundamentais acerca do
planejamento em ambiente de ensino. A sec¢do 2.1 apresenta a fundamentacéo legal
sobre o tema no Brasil. A secdo 2.2 apresenta as legislacdes municipais da cidade
de Ponta Grossa. A secdo 2.3 apresenta o planejamento escolar. A se¢ao 2.4
apresenta a Internet na educacao. A secao 2.5 apresenta o servidor de aplicacéo e

suas caracteristica. A secao 2.6 apresenta frameworks back e front end.

2.1 LEGISLACAO PERTINENTE A EDUCACAO NO BRASIL

No Brasil, a lei que rege o0 ensino e estabelece diretrizes em relacdo as
escolas é a Lei n°® 9.394, de dezembro de 2017, denominada Lei de Diretrizes e
Bases da Educacédo Nacional (LDB). Segundo a LDB, em seu art. 21, 0 ensino no
Brasil é dividido em dois niveis: Educacdo Basica e Educacdo Superior (BRASIL,
1996, art. 5).

A Educacédo Béasica € composta pela Educacéo Infantil, Ensino Fundamental
e Ensino Médio. Cada etapa possui uma finalidade especifica e o desenvolvimento
dos alunos é acompanhado progressivamente em séries (BRASIL, 1996, art. 2, art.
20). De acordo com o Art. 30, a educacédo infantil é ofertada em creches para
criancas de até trés anos de idade e em pré-escola para criancas de quatro até
cinco anos de idade. A partir dos quatro anos de idade, o poder publico € obrigado a
ofertar vagas para atender os alunos gratuitamente em instituicbes publicas
(BRASIL, 1996, art. 30). O ensino fundamental € ofertado a criancas a partir de seis
anos e com duracdo de nove anos, sendo obrigatério e ofertado gratuitamente em
entidades publicas art. 35 (BRASIL, 1996, art. 35). O ensino médio tem no minimo
trés anos de duracdo e também é obrigatério e ofertado gratuitamente em
instituicdes publicas (BRASIL, 1996).

Na organizacdo da Educacédo Nacional, a Unido, os Estados, Municipios e
Distrito Federal, seguem um regime de colaboracdo e a cada um incumbe-se
determinada competéncia e obrigacdo, cabendo aos Municipios a educagéao infantil,

aos Estados o Ensino Médio, e a Unido o ensino superior, além de colaborar com os
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Municipios e Estados. O Distrito Federal é responsavel pela Educacdo Fundamental
e Ensino Médio. (BRASIL, 1996, art. 8, art. 10, art. 11).

No presente trabalho, é apresentado o desenvolvimento de um software
voltado a Educacdo Basica. Por isso, as demais etapas da Educacdo ndo sao
abordadas com profundidade nas sec¢des seguintes.

2.1.1 0 Calendéario

O calendario da educacéo basica segue de acordo com as caracteristicas de
cada regido, incluindo peculiaridades locais como feriados regionais, sem prejuizo
na quantidade de horas letivas, pois necessita seguir 0 quesito prescrito em lei,
sendo o cumprimento dentro das especificagdes em cada etapa (BRASIL, 1996, art.
23).

A pré-escola (dos quatro aos cinco anos de idade) necessita de uma carga
horéria de 800 horas distribuidas em 200 dias letivos com, no minimo, 4 horas para
jornada parcial e 7 horas para jornada integral, ficando a frequéncia obrigatéria de
60% (BRASIL, 1996, art. 31).

No ensino fundamental € obrigatéria a carga horaria de 800 horas também
distribuidas em 200 dias letivos, sem contar os dias de exames finais, sendo que a
frequéncia obrigatéria do aluno é de 75% (BRASIL, 1996, art. 24).

Até 2016, no ensino médio a carga horaria também era de 800 horas
distribuidas em 200 dias letivos. No entanto, os estabelecimentos terdo o prazo de
cinco anos para gradualmente ampliar a carga horaria para 1000 horas anuais,
também sem contar os dias de exames finais e com frequéncia obrigatéria para o
aluno de 75% (BRASIL, 1996, art. 24).

2.1.2 Curriculo

Os curriculos da educacéao basica devem seguir a Base Nacional Comum e
ofertar o estudo da lingua portuguesa, matematica, mundo fisico e natural, realidade
da sociedade e da politica, ensino da arte e também contemplar as caracteristicas

da regido e da cultura, economia, ensino da Historia do Brasil levando em
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consideracdo participagcdo de diferentes culturas e etnias, sobretudo indigena,
africana e europeia (BRASIL, 1996, art. 26, art. 36).
Segue algumas particularidades de cada etapa do ensino basico:

e Da educacéo infantil: educacéo fisica (BRASIL, 1996).

e Do ensino fundamental: estudo da cultura afro-brasileira e indigena, educacéo
fisica, direito da crianca e do adolescente (Estatuto da Crianca e do
Adolescente), estudo sobre simbolos nacionais, ensino religioso (obrigatorio
apenas a instituicdes publicas e de matricula facultativa) e estudo da lingua
inglesa a partir do 6° ano (BRASIL, 1996 art. 26).

e Do ensino médio: estudo da cultura afro-brasileira e indigena; linguagens e
suas tecnologias, matematica e suas tecnologias, ciéncia da natureza e suas
tecnologias, ciéncias humanas sociais aplicadas, formacdo técnica
profissional, arte, sociologia, filosofia, estudo da lingua Inglesa e parte tedrica
e pratica de educacéao fisica (BRASIL, 1996 art. 26, art. 35).

Ainda se faz obrigatorio ao componente curricular a apresentacdo de no
minimo duas horas mensais de filmes de producdo nacional (BRASIL, 1996, art. 26).
Os conteudos curriculares necessitam estar pautados em algumas diretrizes como o
bem comum e a ordem democratica, as quais levem em conta a condicdo de cada
estabelecimento de ensino; a orientacdo para o trabalho; incentivo a praticas
desportivas (BRASIL, 1996, art. 27).

Com relacdo a avaliagdo, na educacgédo infantil a avaliacdo dar-se-a pelo
acompanhamento e registro do desenvolvimento das criancas, sem propoésito de
elevacdo (BRASIL, 1996, art. 31). Nos Ensinos Fundamental e Médio a avaliacéo
segue de modo continuo e cumulativo, com mais énfase em questdes qualitativas
com relacdo as quantitativas, podendo realizar-se com atividades teoricas, praticas,
on-line, orais, escritas, semindrios ou projetos (BRASIL, 1996, art. 24, art. 31).

2.2 LEIS DO MUNICIPIO DE PONTA GROSSA

O Municipio de Ponta Grossa, no Parana, de acordo com o ultimo senso
realizado em 2010, tem uma populacdo de 311.611 habitantes (IBGE, 2015). Dentre
esses habitantes existem 50.663 alunos matriculados no ensino fundamental e
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distribuidos em 155 escolas e 13.539 alunos matriculados no ensino médio
distribuidos em 47 escolas. No municipio ha 2.578 docentes no ensino fundamental
e 995 no ensino médio (IBGE, 2015).

Em 22 de junho de 2015, a Camara Municipal instituiu o plano municipal de
educacdo para o periodo de 2015 até 2025, embasado no projeto de lei nimero
152/2015, divididos em sete artigos os quais sancionam o plano municipal de
educacdo que serda em forma de regime de colaboracdo entre Unido, Estado,
Municipio, Sociedade Civil Organizada. A Secretaria do Municipio a coordenara
assim como também o poder legislativo (PONTA GROSSA, 2015).

A educacado basica desenvolvera suas atividades, como planejamento e
acOes educativas de acordo com o plano municipal de educacdo, o qual contém
diretrizes, metas e objetivos a serem alcancados em tal periodo (PONTA GROSSA,
2015).

Anexando algumas estratégias para cada etapa. Sendo para educacao
infantil: atendimento de pelo menos metade das criancas que estao na creche de até
trés anos e universalizar para as criancas da pré-escola (quatro a cinco anos) (meta
ter sido alcancada até 2016) (PONTA GROSSA, 2015).

Perceber demanda da populacdo em colaboragdo com outros 6rgaos
publicos para conseguir ofertar vagas para a demanda (PONTA GROSSA, 2015).
Tornar a diferenca de frequéncia menor que dez por cento entre as criancas de
familias com renda per capita mais baixa e as de renda per capta mais elevada.
(PONTA GROSSA, 2015).

2.3 PLANEJAMENTO ESCOLAR

O art. 13 da LDB apresenta os direitos e deveres dos docentes, entre eles, 0
dever da participacao integral no planejamento pedagogico e do uso das suas horas
atividades para o desenvolvimento do mesmo. Esta secdo apresenta as
caracteristicas do planejamento escolar de acordo com a LDB e estudos
relacionados (BRASIL, 1996).
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2.3.1 Passos de um Planejamento Escolar

Segundo Porciuncula (2007), o planejamento da educacéo infantil devera ser

realizado com 0s seguintes passos:

Chegada (acolhida): momento especial para as criangas onde se busca
criar um ambiente agradavel para a sua chegada a sala de aula.
Calendério: necesséario para que as criangas possam se situar no tempo,
observando ontem, hoje e amanha e habituar-se aos dias da semana.
Ficha de nomes: as criangas ficam felizes em serem reconhecidas pelos
nomes, levando em conta que nomes séo nossas identidades e que nos
diferem uns dos outros. E importante trabalhar, se possivel, todo o dia com
as fichas de nomes, apresentando a grafia do nome de cada aluno a ele
mesmo.

Rodinha: realizar rodinhas pode ser incentivador as criancas de varias
formas. Isso auxilia a organizagdo e permite que as criangcas facam um
circulo em ordem e interajam com os colegas, conversando sobre assuntos
diversos. A rodinha induz a crianca ao raciocinio e as possibilidades de
resolucdo de determinadas situacdes. Com isso, ela também estara
aprendendo e se socializando.

Hora da atividade: pode-se nomina-lo como o momento culminante da aula.
E quando acontecem as atividades de diversas disciplinas para estimular o
aprendizado e incentivar a autonomia do intelecto, social e moral das
criancas.

Lanche: hora de trocar ideias, conhecer alimentos e o prazer de lanchar
conversando com um amigo sobre assuntos que mais gostam.
Relaxamento: apds o lanche é importante um momento de descanso da
crianca. Nesse momento pode ser colocadas musicas para relaxamento,
filmes infantis ou livros que ajudem no.

Saida: momento de despedida e ansiedade da crianga. Por exemplo,
‘quem vira me buscar?” ou “o que sera que tera amanha?”. Tudo isso é
muito importante e deve ser trabalhado com o aluno para deixa-lo o mais

tranquilo possivel.
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Segundo De Oliveira (2017) para o ensino fundamental e médio o

planejamento escolar apresenta de forma geral os seguintes procedimentos:

¢ Identificacdo da disciplina: ira abordar o assunto e conteudo a ser tratado (GIL
2012);

e Objetivos explicitos: a partir deste topico surgem os demais, pois ele é o norte
do planejamento, devendo ser iniciado por um verbo no infinitivo, por
exemplo, discutir, cantar, falar, entre outros (MENEGOLLA, 1995);

e Meétodos de ensinos: € a parte em que o professor em seu processo educativo
aplica o conteudo a realidade do aluno e ser estruturado através de atitudes
cientificas (GIL, 2012);

e Avaliacdo: retoma os contetudos de maneira a fixa-las (GIL, 2012).

2.4 INTERNET NA EDUCACAO

Atualmente, a tecnologia da informacéo faz parte de todos os ambientes da
vida pessoal ou profissional e a educagao desfruta de muitas vantagens quando
aliada a tecnologia. Essa secao apresenta um breve historico sobre os beneficios da
internet para a educacao.

Monteiro (2001) comenta que o conceito de comunicacdo a distancia por
meio de computadores teve seu inicio no Departamento de Defesa dos EUA na
década de 1960, como uma ferramenta de uso militar e que deveria continuar
funcionando mesmo depois e algum ataque da Unido Soviética. A partir da década
de 1990, o acesso a internet popularizou-se muito entre a populacdo civil com a
ascensao dos computadores pessoais e termos como WWW, web, website e grande
rede mundial tornaram-se difundidos.

No Brasil, a Internet chegou em meados da década de 1990 e era utilizada
somente por universidades com fins de pesquisa. Para a populacdo brasileira, no
geral, a internet tornou-se mais popular no final da década de 1990. No comeco dos
anos 2000 comecaram a ser ofertados cursos de educacgdo a distancia (EaD) com
autorizacdo do Ministério da Educacdo, e assim, a educacdo comecou a ser mais
difundida para todas as regides do Brasil (PORTAL DA EDUCACAO, 2014).
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No comego, a internet era utilizada para o armazenamento de informagdes
gue deveriam ser acessiveis em qualquer lugar, normalmente com um software de
transferéncia de arquivos. Com o avanco da tecnologia, ocorreu o desenvolvimento
de softwares baseados em servigos totalmente distribuidos na Web e que podem ser
acessiveis por meio de diversas interfaces, desde navegadores a smartphones
(SOMMERVILLE, 2011).

Atualmente, o computador e 0 acesso a Internet permitem uma melhoria nos
processos de ensino e aprendizagem quando oferecem recursos que buscam
reduzir custos, melhorar a eficiéncia e facilitar a divulgagdo de informag&o. Os
softwares voltados aos ambientes educacionais auxiliam o desenvolvimento de
aulas, de modo geral, e necessitam de profissionais da educacdo capacitados para
uso do computador em sala de aula (VALENTE, 2008).

2.5 TECNOLOGIAS PARA DESENVOLVIMENTO DE UM SOFTWARE WEB

O desenvolvimento de software voltado a sistemas para internet envolve
uma série de tecnologias que precisam trabalhar em conjunto para oferecer o
servico. Esta secao apresenta as principais ferramentas e linguagens utilizadas para

o0 desenvolvimento deste trabalho.

2.5.1 Ferramentas e Linguagens Utilizadas

Servidor de aplicacéo: € o responsével por receber as requisicbes em HTTP
(HyperText Transfer Protocol) e retornar ao cliente as paginas web. Com isso, cria um
ambiente que disponibiliza varios recursos para executar as aplicacbes, dispensando
a instalacdo do software no computador do cliente e sendo acessado através de
navegadores (MACHADO et al. 2008).

Laragon: € um pacote de aplicacbes para desenvolvimento local. Neste
pacote estdo disponiveis ferramentas de desenvolvimento como: PHP; MariaDB;
Apache; Composer entre outros (LARAVEL, 2017).

HTTP: Em portugués significa Protocolo de Transferéncia de Hipertexto. E um

protocolo de comunicacdo responsavel pela transferéncia de informacdes entre um

servidor de aplicacdo e o cliente, e também vice-versa. Os clientes informam uma
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URL (Uniform Resource Locator) na barra de navegacdo de um browser e o este
protocolo € acionado para realizar as operacfes de comunicacdo necessarias
(TANENBAUM, 2003).

MariaDB: E um servidor de banco de dados que surgiu a partir de uma
divisdo dos desenvolvedores do MySQL, mas garantiram a continuacdo do cédigo
aberto (DE LIMA, 2016). MariaDB tem a funcdo de transformar dados em
informac6es estruturadas. Muito utilizado por ser robusto, escalavel e rapido. E um
banco de dados relacional e nos fornece uma interface em SQL para 0 acesso aos
dados. As versfes mais recentes jA fornecem recursos para GIS (Geographic
Information System) e JSON (JavaScript Object Notation) (MARIADB, 2017).

HTML e CSS: em portugués significa Linguagem de Marcacdo de
Hipertexto, é uma linguagem de marcacgéo para a web responsavel por estruturar as
paginas. Atua em conjunto com o CSS que € responsavel por criar o estilo das
paginas que os usuarios enxergam (PACIEVITCH, 2006). O navegador utilizado pelo
usuario € responsavel por interpretar essa linguagem de marcacdo assim dando
forma a aplicagdo web, com ela € possivel inserir recursos de hipermidia para
interagir com o usuario (BORTOLOSSI, 2012).

JavaScript: linguagem de programacao web interpretada por navegadores,
utilizada para o desenvolvimento de ac¢des dinAmicas que ocorrem em uma péagina
web, como acesso ao servidor sem recarregamento da pégina e outras atividades.
Com ela é possivel deixar a pagina ou aplicacdo web mais interativa e dindmica para
0 usuario (BORTOLOSSI, 2012).

Linguagem PHP: linguagem de programacéo de script muito utilizada para
o desenvolvimento web que pode ser embutida dentro do HTML. Tem seu principal
foco em script para o lado do servidor e, com isso, é possivel coletar dados de um
formulario, criar paginas com contetdo dinamico, enviar e receber cookies. E
possivel trabalhar como linguagem estruturada ou orientada a objetos. A Figura 1

contém um pequeno script demonstrativo em PHP (PHP, 2018).



23

Figura 1 — Exemplo de Script PHP

<IDOCTYPE HTML>
<html:>
<head>
<titlerExemplo</titles
</head>
<body>

<7php
"

echo "0la, eu sou um script PHP!";

7o

</body>
</html>

Fonte: PHP (2018)

A Figura 1 é apresentada com um cédigo em HTML com um script em PHP.

O HTML é composto de tags, como a seguir:

Tag que define a pagina como HTML. O (<IDOCTYPE HTML> </html>).

Tag que define tudo que fica no topo da pagina (<head></head>).

Tag com o titulo da pagina que constara no navegador (<title></title>).

Tag que ira ao corpo da pagina. Tudo ficara dentro da tag (<body></body>).
Por ultimo tem-se o script em PHP, onde as tags (<?php, ?>) apontam o
cbédigo em PHP e o termo echo imprime na tela o que esta entre aspas, que

nesse caso seria “Ola, eu sou um script PHP!”.

2.6 IHC

Esta secdo apresenta a importancia da IHC (Interagdo Humano-

Computador) para garantir que o usuario tenha uma boa interacéo e usabilidade do

software proposto. Também serdo apresentados métodos e fundamentos para

desenvolver-se a interface e assim ter-se um melhor aproveitamento do layout tanto

durante ou ap0s o desenvolvimento.
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2.6.1 O que é IHC

A expresséo Interacdo Humano-Computador (IHC) surgiu em meados de
1980 e € uma area de pesquisa voltada a experiéncia de interagdo do usuario com
um sistema computacional que envolve: layouts, padrbes de usabilidade e
acessibilidade (GUEDES, 2009). A interface computacional é a parte de um sistema
a qual o usuéario tem o contato direto, de forma interpretativa ou conceitual
(MORGAN, 1981).

Nielsen (2007) comenta que, usuarios ficam em média 27 segundos
navegando em cada pagina Web, e em média 66% desses usuarios, conseguem
concluir sem problemas a sua navegacdo. O Grafico 1 apresenta indicacfes das
partes de uma pagina web que os usudrios mais clicam. E possivel notar que a area

de conteudos é a mais clicada e mais importante para 0s Usuarios.

Gréfico 1 — Gréfico de regides mais clicadas pelos usuarios

Rodapé

Coluna da Direita

Coluna da Esquerda

Topo da Pagina

Area de contetdo

Fonte: Adaptado Nielsen (2007)

Alguns dos problemas mais comuns que usuarios tém com a usabilidade do
software sdo (NIELSEN, 2007):
e Links que ndo mudam de cor: quando se clica em um link usuérios esperam

gue o link mude de cor para identificar que o mesmo foi acessado.
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e Janelas de pop-up: muitos usuarios ndo gostam da presenca de pop-up em
paginas que estdo acessando.

e Elementos de design que parecem anuncios: deve-se tomar cuidado ao criar
layouts para que assuntos do site ndo sejam confundidos com andncios
indesejados.

e Conteudo vago ou denso demais: o conteudo desenvolvido no software néo
pode ser vago, possibilitando duvida ao usuario, tampouco apresentar um

conteudo denso e complicado.

Nielsen (2007) apresentou algumas formas de usabilidade e apontou
facilitadores para os usuarios de uma pagina Web, alguns desses séo:
e Se necessario, usar rolagem na péagina.
e Deixar a pagina de forma a orientar o usuario ao proximo passo.
e Sempre agrupar itens semelhantes em um mesmo local.
e Sempre suprir as expectativas do usuério.

e Na&o deixar espagos em brancos.

Para um bom desenvolvimento de sistemas, € necessario haver um
equilibrio entre a tecnologia e as necessidades dos usuarios. Para isso, é importante
tomar alguns cuidados e sempre buscar atender as necessidades do publico alvo,
devendo considerar a velocidade de conex&o e nunca subestimar os conhecimentos
técnicos que os usuarios possam ter. Além disso, devem-se evitar excessos de
multimidia e reservar efeitos sonoros e animacgdes para softwares ludicos (NIELSEN,
2007).

Praticar a simplicidade durante a criacdo do software tende ser a melhor
escolha. Nielsen (2007) sugere que antes de inserir algo no desenvolvimento deve-
se perguntar se a insercdo vai simplificar a tarefa do usuario. Se a resposta dessa
pergunta for negativa, ele recomenda eliminar do processo.

Nielsen (1992) descreveu 10 heuristicas para garantir um desenvolvimento
mais limpo e com melhor experiéncia para o usuario:

¢ Visibilidade do status do sistema:
Mostrar onde o0 usuario estd no exato momento e mostrar para quais

ambientes ele podera percorrer;
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Compatibilidade entre o sistema e o mundo real:

Deixar o sistema em uma linguagem de facil entendimento de uma forma
usual e com simbolos e imagens conhecidas;

Controle e liberdade para o usuéario:

Quando o usuario realizar uma acdo por engano, que ele consiga voltar ao
estado anterior, ou conseguir ir para um proximo estado desejado.
Consisténcia e padronizacao:

Manter um padrdo em todo o sistema, ndo alterar os padrdes por pagina, de
modo a facilitar o entendimento do usuario, caso contrario este precisara de
tempo para entender o padrédo de cada pagina;

Prevencéo de erros:

Normalmente existem dois erros que usuarios cometem com mais frequéncia,
o deslize e 0 engano. O deslize € quando o usuario executa uma tarefa, mas
gueria executar outra, isso acontece por falta de atencdo. J4 o engano, é uma
interpretacdo errada, falta de entendimento, ou embarago na parte da
aplicacdo. Para que isso ndo ocorra € ideal que existam caixas de didlogos a
gual confirma a real intencdo de executar determinada tarefa;
Reconhecimento ao invés de memorizacao:

E melhor que o usuario navegue por reconhecimento, ou seja, ele reconheca
e interprete 0s prOXimos passos para navegar no sistema, ao invés de
memorizar ou decorar o caminho;

Eficiéncia e flexibilidade de uso:

Deixar o sistema com uma interface ideal tanto para usuarios com
conhecimento e pratica na area, quanto para usuarios leigos, ou seja, para
usuarios leigos descrever detalhar o que esta acontecendo, j4 para usuarios
com mais conhecimento inserir teclas de atalho, por exemplo;

Estética e design minimalista:

Apresentar apenas as informacdes relevantes de forma facil para o usuério, e
informacdes aprofundadas expor em segundo plano como em outras abas,
para que o usuario ndo tenha uma sobrecarga de informacdes;

Ajude o usuario a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros:

Uma forma de isso ocorrer é, por exemplo, em formuléarios realizar uma agao

destacando 0 campo que o usuario nao preencheu;
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Ajuda e documentacgéao
Sempre expor algumas explicagdes como, por exemplo, “duvidas frequentes”
e documentar para que o usuario em caso de duvida possa acessar e

resolver sozinho.

2.6.2 Métodos de Avaliacao de Interface

Os métodos de avaliacdes de interface servem para garantir e aperfeicoar

cada vez mais a usabilidade humana com o software, e assim garantir uma maior

gualidade (PRATES et al, 2003). Para isso acontecer, existem estudos relacionados

ao aperfeicoamento da interface e com isso sdo estabelecidos métodos e diretrizes.

O principal foco é para garantir mais qualidade a aplicagdo seu desenvolvimento ou

mesmo quando for implantado (PRATES et al, 2003).

Para a realizacdo dessas avaliagcdes é necessario criar grupos de pessoas, e

separa-las de acordo com o nivel de conhecimento (NIELSEN, 2007).

Avaliacdo analitica: sdo as avaliacGes focadas e testadas em usabilidade,
dentro de um projeto de interface ja existente, € realizado a avaliacdo e
gerado sugestdes para o conserto das possiveis falhas, assim melhorando a
usabilidade do projeto (NIELSEN, 1994).

A identificacdo do problema da usabilidade € realizada apos a
identificacdo, classificacdo e a contagem dos problemas de usabilidade
encontrados. Apoés a identificacdo dos problemas, a equipe responsavel pelo
projeto, deve priorizar 0S erros com maior gravidade e reprojetar a interface
para a correcdo dos mesmos, seguindo a hierarquia da gravidade das falhas
(PRATES, 2003).

Segundo Prates (2003), existem trés tipos de conhecimentos para a
realizac@o de uma avaliacdo analitica, sdo elas:

Dominio, para delimitar o que os usuarios necessitam, do que querem
e as tarefas mais frequentes e importantes que serdo realizadas no software;

Conhecimento e experiéncia no projeto de interfaces de usuério, é
necessario para que o avaliador, saiba definir os pontos mais importantes de
um projeto de interface e um conhecimento sobre as diretrizes dentro da

literatura;



28

Experiéncia em realizar um tipo de avaliacdo especifico, o avaliador
devera ser capaz para interpretar um cliente, e dispor de conhecimento
referente ao que relatar como resultado da avaliacao.

Avaliacao heuristica: € um método de prevencédo de erros utilizado durante
o desenvolvimento ou apds o desenvolvimento, realizado através de dez
guestdes para auxiliar a prevencdo e correcdo dos erros, 0 mesmo sera
exibido no capitulo 4 (NIELSEN, 1994).

Percurso cognitivo: processo que foca em projetos de IHC, especificamente
nas tarefas do usuario, como por exemplo, verificar se o usuario tera
facilidade no aprendizado do sistema (WHARTON et al, 1994).

Segundo Prates (2003), com este método o aprendizado € determinado
através do beneficio imediato que o usuério recebe do software. Para a
realizacdo do mesmo deve-se investigar 0s seguintes pontos:

O conceito sobre as tarefas deve de ser igual para o design e para o
usuario;

Vocabuléario utilizado deve ser adequado e facilitar o usuério.

Existéncia do feedback adequado para as consequéncias de uma
acao.

Para a realizacdo desse método o projetista deve ter uma proposta
para o design, com isso os avaliadores constroem possiveis interagdes que
0S usuarios virdo a realizar com a interface, baseando-se nos cenarios das
tarefas selecionadas. Para isso € simulado as execucdes das tarefas e
realizando perguntas sobre cada passo. Também os avaliadores anotam
pontos-chaves como por exemplo: 0 que é necessario que 0 usuario saiba
para a realizacdo das tarefas; O que o usuario devera aprender ao realiza-las
(PRATES, 2003).

Avaliagdo empirica: neste método € utilizada coleta de dados em laboratério
através de usuarios, existe algumas formas de avaliacdo empirica (NIELSEN,
1994).

Para a preparacdo dos testes em laboratério, existem planejamentos

minuciosos para que o avaliador tenha total controle sobre as condigbes dos

testes. Como certificar-se que todos os participantes tenham as mesmas

condicbes dos testes, e que o0s testes sejam realizados de acordo com o s

critérios desejados. Assim durante a etapa de preparacao dos testes o avaliador
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deve determinar o objetivo da avaliacdo, e 0s pontos criticos e relevantes,
selecionar as tarefas, usuarios participantes, gerar os materiais para realizar o

teste e executar um teste-piloto.

2.7 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Nos dias atuais praticamente tudo o que existe como infraestruturas,
servicos, objetos eletrénicos e afins, contém um sistema de software integrado para
0 seu controle e gerenciamento. Por isso, é de suma importancia a engenharia de
software porque ela tem o objetivo de colaborar com o desenvolvimento profissional
e manutenivel do software (SOMMERVILLE, 2011).

O desenvolvimento de software envolve vérias etapas como definicdo de
requisitos, modelagem, desenvolvimento, implantacdo e manutencdo. Esta
sequéncia de etapas busca melhor organizar o préprio desenvolvimento e que o
software atenda a necessidade do usuario (SOMMERVILLE, 2011).

Requisitos sédo descri¢cdes que contém o que o software deve realizar, além
de todas as caracteristicas necessarias para o seu funcionamento como: seguranca,
interface, manutencéo e as restricdes do sistema, sendo tudo isso de acordo com as
necessidades do cliente. Esse processo € chamado de engenharia de requisitos (RE
do inglés requeriments engineering) (SOMMERVILLE, 2011).

Para um melhor entendimento e facilidade, Sommerville (2011) separa os
requisitos em “requisito de usuarios e requisitos de sistema”.

e Requisitos de usuério: declaracdes ilustradas em uma linguagem simples e
diagramas que relatam a interacdo que o sistema deverd oferecer aos
USUarios e suas restricdes relacionadas aos mesmos.

e Requisitos de sistema: sao as descricbes mais detalhadas das
funcionalidades, restricdes e operacfes as quais o sistema devera oferecer.
Essa etapa também pode ser chamada de especificacdo funcional, deve ser
definido de forma exata o que devera ser implementado ao sistema.

Requisitos funcionais: descrevem o que o sistema devera fazer, isso varia de
acordo com cada software, depende do tipo do sistema que sera desenvolvido e
também dependem dos seus possiveis usudarios. Os requisitos do usuario

detalhados ao requisito funcional descrevem de forma abstrata para a compreensao
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dos usuérios, entretanto, existem alguns requisitos funcionais mais especificos,
esses devem ser descritos de forma mais detalhada, como por exemplo, os tipos de
entradas e saidas que irdo ocorrer como por exemplo excecdes. Alguns exemplos
de como o sistema devera se comportar se tratando de um software usado manter
informagBes referente a pacientes com problemas de salude mental
(SOMMERVILLE, 2011)
e Usuario devera ser capaz de pesquisar as listas de agendamentos para todas
as clinicas;
e O sistema deve gerar a cada dia, para cada clinica separadamente, listas dos
pacientes para as consultas do referente dia;
e Membros da equipe usuarios do sistema deverdo ser identificados apenas

pelos seus numeros de oito digitos.

Requisitos ndo funcionais: Sao requisitos implicitos do sistema, e nao
necessariamente o que o usuario é capaz de realizar no software. Estao diretamente
relacionados com as propriedades do sistema, como confiabilidade, seguranca,
tempo de execucdo entre outros. O requisito ndo funcional precisa prever e
contornar uma exigéncia do sistema que € necessaria para que o software possa
cumprir o que for requerido (SOMMERVILLE, 2011).

2.7.1Linguagem Unificada de Modelagem — UML

Segundo Bezerra (2002), o desenvolvimento de um software contém uma
elevada complexidade para o seu desenvolvimento, principalmente a medida que o
projeto cresce. Necessita-se de um ponto inicial, de como prosseguird para o0 seu
desenvolvimento, ou seja, um planejamento.

Um planejamento é o que auxilia e guia o desenvolvimento do software.
Com ele desenvolve-se o “Plano de projeto de software” que define, organiza e
descreve os procedimentos técnicos para o desenvolvimento (PRESSMAN, 2011).

Uma das ferramentas disponiveis para esta tarefa é a UML, que oferece
uma maneira de modelar os comportamentos estaticos e dinamicos do sistema. Isto
permite facilitar a comunicagao entre os envolvidos no projeto e a identificacdo de

erros ou mesmo falhas de projeto (BEZERRA, 2002).
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A linguagem UML descreve as acbes que o0 programa devera realizar, com
ela temos a visualizacdo e documentacdo do mesmo. E os diagramas existentes na
linguagem UML s&o possiveis expor todas as questdes relacionadas ao sistema
(PRESSMAN, 2011). A UML dispbe de vérios diagramas como: casos de uso,
classes, objetos, sequéncia, componentes, implantacdo, etc. Nesta secdo serdo

descritos brevemente os diagramas de casos de uso e de classes.

Diagrama de casos de uso: € o diagrama mais abstrato da UML, muito
utilizado principalmente na fase inicial do desenvolvimento, ele auxilia no
levantamento de requisitos do projeto (GUEDES, 2011).

Com esse diagrama o usuario tem uma visdo geral e simplificada da
execucao dos processos do software (GUEDES, 2011). A Figura 2 apresenta um

diagrama de caso de uso sobre um sistema de registro de paciente.

Figura 2 — Diagrama de Casos de Uso

Registrar
pacientes
Mao registrar
pacientes
‘er informagdes
de pacientes
Recepciomista
do medico

Transferir dados

Contatar
pacientes

Fonte: Sommerville (2011)

Na Figura 2 temos o usuario que na UML é representado como ator, o qual é
0 usuario recepcionista do médico e tem a possibilidade de realizar as instrucées

descritas no diagrama e o sistema deve executa-la como apresentadas no Quadro 1.
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Quadro 1 — Descricdo resumida do caso de uso

Caso de Uso

Descricdo resumida dos casos de uso

Registrar pacientes

Permite que o recepcionista registre pacientes

N&o registrar pacientes

Permite que o recepcionista ndo registre paciente

Ver informacgdes de

pacientes

Permite que o recepcionista visualize as informag6es do cadastro

do paciente

Transferir dados

O recepcionista pode transferir os dados do paciente, para um
banco de dados geral de registro de paciente mantidos por alguma
autoridade da salde e atualizar os dados dos pacientes caso seja

necessario

Contatar pacientes

Mostrar os dados para que o recepcionista possa contatar os

paciente

Fonte: Sommerville (2011)

Diagrama de classes: representa as classes que vao existir no software e

junto a ela os seus atributos e métodos. Esse diagrama é um dos mais utilizados, e

serve como base para os diagramas restantes. Nesse diagrama se estabelece além

das classes, os atributos, métodos e como as classes irdo se relacionar e trocar
informacdes (GUEDES, 2011).

O diagrama de classe prové um ponto de vista estatico da estrutura do

software. Nao representa a pratica das participacfes entre os objetos das classes

(PRESSMAN, 2011). A Figura 3 apresenta um diagrama de classe referente a um

sistema sobre um sistema de registro de paciente, o qual é possivel observar uma

estrutura resumida das classes e suas ligacdes e em seu lado direito a classe

consulta detalhada para a exemplificacéo.




Figura 3 — Diagrama de Classes

Consultor
1
Indicado para
l“.
A 1.0 5 1 Clinico
——— P —————
Condicao Diagnosticado aclente o o geral
com 1.*
Frequenta
]..'
Prescreve
Consulta Re 15 Medicagao
]“'
Real Prescreve
1.4 Tratamento
]~.

Médico de
Hospital

Consulta

Médicos

Data

Horario

Clinica

Motivo

Medicacgao prescrita
Tratamento prescrito
Anotagdes de voz
Transcrigbes

Novo()

Prescrever ()
RegistrarAnotagdes ()
Transcrever ()

Fonte: Adaptado de Sommerville (2011)

A Figura 3 representa que 0s objetos da classe paciente e demais classes
estdo envolvidos entre elas. A classe consulta que esta detalhada exemplifica que
na parte superior contém o nome da classe logo abaixo no meio da classe, contém

os atributos da classe e opcionalmente seus tipos, e em seguida os métodos

associados a classe (SOMMERVILLE, 2011).
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3 METODOLOGIA PARA O DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo serdo abordadas as metodologias utilizadas para o
desenvolvimento do projeto. Como o levantamento de requisitos para desenvolver o
sistema que possa vir a ser utilizado pelos profissionais da educacao. A secéo 3.1
apresenta a pesquisa de campo e a segao 3.2 apresenta o desenvolvimento do
software proposto.

3.1 PESQUISA DE CAMPO

Com o intuido de realizar o levantamento de requisitos do sistema foi
elaborado e aplicado um survey, que é uma pesquisa de mercado quantitativa,
realizada com um grupo de pessoas, e efetuada normalmente por um questionario,
para obtencao de informacdes especificas (FREITAS, 2000).

Para a realizacdo desse survey criou-se um questionario contendo 10
guestdes entregues a 22 profissionais atuantes na area do ensino basico da cidade
de Ponta Grossa (Parand), dentre eles, 15 professores, 3 coordenadoras
pedagogicas e 4 estagiarias. As questdes e respectivas respostas de cada usuario
estao disponiveis no Apéndice A.

Com esse survey, foi possivel verificar qual seria a necessidade do software
e se realmente o sistema proposto viria a ser utilizado em um futuro préximo. Para
auxiliar a elaboracdo destas questdes e o levantamento de requisitos, foi realizada
uma pesquisa de sistema similares. Isto permitiu o melhor entendimento das
necessidades dos usuarios.

O Gréfico 2 representa as trés principais perguntas e respostas julgadas
para a criacéo desse trabalho.
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Grafico 2 — Principais perguntas Survey

Principais respostar survey

B Trabalha a menos ou igual a 10 anos

B Trabalha a mais de 10 anos

B Apoia a tecnologia na escola

B N3o poia atecnologia na escola

B Gostaria que o planejamento fosse on-line

m N3o gostaria que o planejamento fosse on-line

Fonte: Autoria prépria

3.1.1 Andlise de Sistemas Similares

Com advento da tecnologia da informacédo, o ambiente digital ganha cada
vez mais espaco na divulgacédo e producdo de conhecimento, além de também ser
muito Gtil para o desenvolvimento de planos de aula. Nesta subsecdo sao
apresentados softwares que permitem auxiliar no planejamento de aulas. Para a
busca destes softwares, foi utilizado o site de buscas Google com as seguintes

palavras-chave: “software + planejamento + escolar”, “automagao + planejamento +
escolar’, “software + para + planejamento + de + aulas”. Essa busca retornou alguns
resultados e destes foram escolhidos os seguintes:

e Google Docs: é uma composicdo de aplicativos on-line os quais podem ser
executados através do proprio navegador, sem a necessidade de instalar
(CIRIACO, 2008). Com ele é permitido a criagdo de documentos, planilhas e
apresentacoes, se assemelha bastante a algumas ferramentas do pacote
Microsoft Office. Para que possa ser utilizado, necessita que o usuario possua
uma conta no Gmail (servidor de e-mail). O principal objetivo é a criacdo de
documentos de texto simples que podem ser formatados e ainda permite

adicionar novos usuarios para editar o mesmo documento a0 mesmo tempo.
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Esta suite conta com softwares para edicdo de textos, planilhas eletrbnicas,
apresentacao em slides, entre outros.

LearnBoost: é voltado ao planejamento escolar e apresenta 0s seguintes
recursos: planejamentos de aulas, geracdo de boletim, e controle sobre o
acompanhamento do aluno. A interface desse software é em inglés, possui
traducdo, porém exemplos e algumas palavras ndo foram traduzidos, ou seja,
a traducdo do software para o idioma portugués é parcial (LEARNBOOST,
2014).

Have Fun Teaching: ele contém diversos exercicios que podem ser usados
em sala de aula, alguns deles sédo gratuitos e outros sdo pagos. Contém
atividades de tipos diversos como: musicas, filmes, atividades culturais, todos
voltados ao ambito escolar. E totalmente em inglés e para ter acesso total é
necessario se cadastrar e pagar uma taxa mensal, ou comprar a atividade
desejada separadamente (HAVE FUN TEACHING, 2017)

3.2 DESENVOLVIMENTO

Nesta se¢do sdo denotados todos o0s passos realizados para o

desenvolvimento deste sistema Web que tem como intuito facilitar o processo do

planejamento de aula do profissional da educacdo do ensino basico. Para o

desenvolvimento deste sistema foram utilizadas as seguintes ferramentas para apoio

ao desenvolvimento do mesmo.

Windows 10, 64 bits: Sistema operacional utilizado como ambiente para
instalacdo dos demais softwares para o desenvolvimento (MICROSOFT,
2017);

BRModelo, 2.0: para a criacdo e auxilio do modelo do banco de dados
(BRMODELO, 2018);

StarUML, versdo 2.8.0: para a realizacdo dos modelos de Linguagem
Unificada de Modelagem (STARUML, 2018);

MariaDB: Banco de dados relacional utilizado para gravacdo dos dados
(LARAGON, 2018);

HeidiSQL, versdo 9.4.0.5125: Utilizado para o gerenciamento grafico do
banco de dados (LARAGON, 2018);
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Framework Laravel, versdo 5.6.11: Utilizado como Framework para o
desenvolvimento em PHP (LARAVEL, 2018);

Laragon, versédo 3.1.8.17122: terminal utilizado para executar o framework
Laravel versdo 5.6.11 (LARAGON, 2018);

PHP, versao 7.1.12: Linguagem de desenvolvimento utilizada para o a criacao
do software (LARAVEL, 2018);

Framework Bootstrap, versdao 4.0 framework front end para desenvolver
layout do sistema web (BOOTSTRAP, 2017).

3.2.1 Requisitos do Sistema

Como primeira etapa do desenvolvimento do sistema realizou-se

levantamento dos requisitos funcionais e ndo funcionais. Estes requisitos foram

alcancados com o auxilio das respostas obtidas e apresentadas no Apéndice A.

Junto com a analise dos sistemas similares ja apresentados, visando oferecer um

software mais adequado as necessidades dos professores do ensino basico da

cidade. O Quadro 2 nos apresenta os requisitos descritos.
Quadro 2 — Requisitos Funcionais
# Requisitos Funcionais

RF001 O sistema devera realizar a verificacdo do login
RF002 O sistema devera permitir que usuarios com permissdes cadastrem novos usuarios
RF003 O sistema devera manter os dados do cadastro de usuarios
RF004 O sistema deverd manter os dados do cadastro das aulas
RF005 O sistema devera manter os dados do cadastro dos planejamentos
RF006 O sistema devera manter o arquivo inserido nos planejamentos
RF007 O sistema devera manter os dados do cadastro dos avisos
RF008 O sistema deverd manter os dados do cadastro
RF009 O sistema devera apresentar 0s avisos cadastrados
RFO10 O sistema devera apresentar a lista de usuarios cadastrados
RF0O11 O sistema devera apresentar a lista de aulas cadastradas
RF012 O sistema devera apresentar a lista de planejamentos cadastrados

Fonte: Autoria Préopria

O Quadro 3 apresenta os requisitos nao funcionais.




Quadro 3 — Requisitos ndo funcionais
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# Requisitos ndo Funcionais Tipo
RNF001 | O sistema devera impedir senhas com menos de seis caracteres | Confiabilidade
RNF002 | O sistema devera impedir gravacao de cadastros incompletos Usabilidade
RNFO003 | O sistema devera ser responsivo Interface  com o

usuério
RNF004 | O sistema devera ser suportado pelo navegador Google Chrome | Compatibilidade
e demais navegadores
RNFO005 | O sistema devera permitir o reuso de aulas Usabilidade

Fonte: Autoria Prépria

3.2.2 Diagramas e Modelo Entidade Relacionamento (MER)

A segunda etapa do sistema elaborou-se os diagramas de caso de uso,

diagrama de classes e a criacdo do Modelo Entidade Relacionamento (MER) que

auxilia na criacdo do banco de dados.

e Diagrama casos de uso: A Figura 4 apresenta os casos de uso identificados

para este software.

Figura 4 — Diagrama de Casos de Uso SGPA

Professor

g ==
N

Sistema Web

Realizar Login @

e
Inserir Avisos
— . . .
Visualisar Avisos

\

Visualizar planejamentos

/ Verificar Planejamento \
Inserir Planejamento N e
|~

Administrador

Fonte: Autoria Propria

O Quadro 4 a seguir nos apresenta a descricdo resumida das

funcionalidades de cada caso de uso do sistema.




39

Quadro 4 — Descri¢do resumida dos casos de uso do sistema

Caso de Uso Descricdo resumida dos casos de uso

Realizar Login Responsavel por autenticar e permitir o acesso ao sistema

Criar Aula Permite que o usuario crie uma aula

Inserir Planejamento Permite que o usuario crie e a vincule com uma aula criada

Visualizar Avisos Responsavel por apresentar 0s avisos aos usuarios

Visualizar Planejamentos Responsavel por apresentar os planejamentos aos usuarios

Cadastrar Usuérios Permite que o usuario administrador insira hovos usuarios

Verificar Planejamentos Permite que o usuario administrador verifique os planejamentos

inseridos e seu feedback

Inserir Avisos Permite que o usuario administrador insira novos avisos

Fonte: Autoria Prépria

e Diagrama de classe: A Figura 5 representa o diagrama de classes do sistema

Figura 5 — Diagrama de Classes basico do SGPA

User Aviso Arquivo Aula
+id Int +id Int +id Int +id Int
+nome String +titulo String +nome String +data DateTime
+sobrenome String +insere +conteudo String +caminho String +planejamento_id Foreign
+email String +insenr() SinsentQ) +turma_id Foreign
possyerdSwing 15| Lo e inserng
P g +deletar() +deletar() +editar()
+inserir() +exibir() +deletar()
+editar() Hpossui +exibir()
+deletar()
+exibir() * i +possui +possui
1 e B
Planejamento : B
+possui +id Int Terma
+data DateTime +id Int
Password +obj_gerais String +sigla String
+email Strin : +obj_especificos String F
stokem S ,g Vabeids +tematica String +inserir()
tokem String ! +editar()
+recursos_didaticos String +del
+inserir() +desenvolvimento String eletar()
+editar() +conteudo String +exibir()
+deletar() +metodologia String
+recursos_didaticos_id Foreign
+inserir()
+editar()
o.* +deletar()
Observacao g +exibir()
+id Int +possui
+conteudo String +possid.*
+planejamento_id Foreign
+user_id Foreign Recurso_didatico
+1n§erir() +Id Int
+editar() +nome String
+deletar()
+exibir() +inserir()
+editar()
+deletar()
+exibir()

Fonte: Autoria Prépria

A Figura 5 é representada por todas as classes do sistema onde as mesmas
estdo interligadas demonstrando o fluxo dos dados e suas cardinalidades, as

classes sdo compostas em sua parte superior pelo nome de cada classe, logo
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abaixo pelos atributos existentes e seus tipos, e por ultimo os métodos que compde
cada classe, como na maioria delas é possivel inserir, editar e deletar e em algumas

€ possivel também a exibicdo dos dados.

3.2.3Modelagem do Banco de Dados

Para a criacdo o banco de dados é de suma importancia criar o Modelo
Entidade Relacionamento (MER), pois com ele se tem uma visualizacdo e
entendimento das futuras tabelas e suas relagdes.

O MER apresenta o modelo conceitual do banco de dados e é composto
pelas entidades que virdo a se tornar as tabelas e seus relacionamentos. A Figura 6

ilustra as entidades e seus relacionamentos.

Figura 6 - Modelo entidade relacionamento

Turmas Recursos_didat

(1,n) (1,n)

urma_planej

(0n)

Useis (1,1) (1,1)

Aulas (11 Aula_planej (1n) Planejamentos (0.0) Planej_arq (1.1) Arquivos
(0,n)| (1,m)

(1,1)| (o,n)
Avisos

(1,1)

(1,1)

Usuarios_obs, Observacoes

Fonte: Autoria Prépria

A Figura 6 esta representada pelas entidades que se tornaram as futuras
tabelas, e as ligacOes e cardinalidades existentes em cada tabela.
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4 RESULTADOS DO DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo sera apresentado o resultado final do projeto junto com a
utilizacdo de todos os levantamentos realizados e descritos na fundamentacao
tedrica bem como os métodos de IHC utilizados, requisitos apresentados e onde os
mesmos foram empregados para o desenvolvimento do software.

As telas do sistema desenvolvido encontram-se em sua totalidade no
apéndice B.

O terceiro passo para o desenvolvimento do sistema sao as instalacdes dos
ambientes e ferramentas para desenvolvimento como: softwares e frameworks. Logo
apos foi realizada a criacdo do banco de dados por meio das migrations (tabelas)
com ajuda do framework Laravel versdo 5.6.11 e com o framework Bootstrap verséo
4.0 comecou a ser desenvolvida a parte visual (front end) do layout do sistema.

O quarto passo é o desenvolvimento propriamente dito. Para a criacdo do
front end (telas) foi utilizado um método de IHC denominado avaliagdo heuristica,
voltado a prevengcdo de falhas, que pode ser realizado antes e durante o
desenvolvimento. Nielsen (1994) descreve dez heuristicas que foram empregadas
das seguintes formas:

e Visibilidade do status do sistema: o usuario sempre sabera em qual parte do
sistema estara, pois podera contar com o destaque na cor do link acessado e
as Breadcrumbs (migalhas de pé&o). Como representado na Figura 7,

destacados com uma flecha vermelha.
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Figura 7 — Visibilidade do status

SGPA

BE o

S Insira uma nova turma

Etapa

serir Turmas ¢ -
1L S

erir Plane! - Seérne

Sigla

Fonte: Autoria Propria

e Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: representados pela
Figura 8, observa-se que os termos utilizados no menu sdo de uso

cotidiano e de facil entendimento.

Figura 8 — Compatibilidade do sistema
SGPA

I

Painel de controle

Cadastrar Usuario
nserir Avisos

nserir Turmas

nserir Aulas

nserir Plangjamentos
Relatorios

Turmas

Aulas

Planejamentos
Avisos

Colaboradores

Fonte: Autoria Prépria.



Figura 10 — Consisténcia e padronizagao
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Controle e liberdade para o usuario: representado pela Figura 9, o menu do

sistema é fixo em todas as paginas possibilitando ao usuario mudar de pagina

caso tenha entrado precipitadamente em uma pagina.

Figura 9 — Controle e liberdade para o usuério

SGPA

I 100%

Painel de controle

Cadastrar Usuario

nserir Turmas

nserir Aulas

Colaboradores

nserir Plangjamentos

Contetido

CADASTRAR

Fonte: Autoria propria

aprender a trabalhar com cada uma delas a todo o momento.

Fonte: Autoria prépria

Consisténcia e padronizacao: representado pela Figura 10, o sistema mantém

0 mesmo padrao para as telas de visualizacdo para que 0 usuario nao precise



44

e Prevencdao de erros: representado pela Figura 11, ao excluir algo do relatorio,
um alerta devera ser disparado confirmando se o usuario realmente deseja

excluir, com isso, evitara exclusdes indesejadas.

Figura 11 — Prevenc¢ao de erros

&« C | @ localhost/sgpa/public/index.php/planejamento w| @ 2% O :
B Apps VideoAero prop.70C ] Face G Google uwm Mog BM @ CursoPHP UR Normas UTFPR » Outros faveritos
+ localhost diz I N
SGPA Tem certeza que deseja deletar esse registro? mel ~
. “ Cancelar
Painel de controle Data Recursos  Objetivo Objetivo
Cadastrar Usuario Criacao Tematica  Didaticos  Geral Especifico Contetdo metodologia  Desenvolvimento  Avaliacdo
Inserir Avisos 2018-04- Diado elaborar um criar uma linha de trabalhardsad 2018-04-28 EDITAR
28 trakalho texto sobreo  produgac 133935
Inserir Turmas EEEE dia DELETAR
Inserir Aulas VISUALIZAR
Inserir Plangjamentos
2018-05- TCC pratico muita leitura leitura e escrita 2018-05-02 EDITAR
02 19:09:40
Relatorios 00:00:00 DELETAR
WIS VISUALIZAR
Aulas
2018-05- Cores Cores trazer um filme explicar que as cores 2018-05-03 EDITAR
Planejamentos 03 amarelo. azul  scbre as cores primarias compoe as 005447
" 00:00:00 & verde primarias cores secundarias DELETAR
Avisos

VISUALIZAR

Colaboradores

2018-05- testez fvevev wferggvDSADAS evevev 2018-05-14 EDITAR

Fonte: Autoria propria

e Reconhecimento ao invés de memorizacdo: representado pela Figura 12, o
sistema estd desenvolvido de forma a facilitar que o usuério entenda o que

ele precisa fazer sem maiores complicacdes.

Figura 12 - Reconhecimento

EDITAR

DELETAR

VISUALILZAR

EDITAR

DELETAR

VISUALLEZAR

EDITAR

DELETAR

VISUALLZAR

Fonte: Autoria Prépria



e Eficiéncia e flexibilidade de uso: um exemplo simples de facil utilizacédo sdo as
cores dos botBes que sdo sugestivas com as suas opg¢des. Caso 0 usuério

ndo tenha uma familiaridade com sistemas web 0 mesmo saberd interpretar

as telas. Como ilustrado na Figura 13.

e Estética e design minimalista: representado pela Figura 14, o sistema é

composto por uma aba com as opc¢des e as telas no conteudo central, sem

Figura 13 — Eficiéncia e flexibilidade de uso

SG
I 100%
|

Painel de controle

Cadastrar Usuario

nserir Turmas
nserir Aulas

nserir Plangjamentos

Fonte: Autoria Propria

sobrecarga de informagoes.

Figura 14 — Estética e design minimalista

SGPA
Painel de controle
Cadastrar Usuario
nserir Avisos
nserir Turmas
nserir Aulas
nserir Planejamentos

Relatorios

urmas
Aulas
Planejamentos
Avisos

Colaboradores

Data Criacao Etapa Serie Sigla
17/05/18 Infanti Infantil V/ B
17/05/18 Infanti Infantil Il B
17/05/18 Fundamental Primeira serie A

EDITAR

EDITAR

EDITAR

DELETAR

DELETAR

DELETAR

Fonte: Autoria Prépria
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e Ajude o usuario a reconhecer, diagnosticar e recuperar erro: 0 sistema aponta
0 campo que foi deixado de preencher ou preenchido com dados incorretos

como mostra a Figura 15.

Figura 15 — Mensagem em campos ndo preenchidos

SGPA Login

Registra

Nome | |
Sobrenome Presncha este campo.
Tipo Administrador v
Endereco de e-mail
Senha

Confirme a senha

Salvar

Fonte: Autoria Prépria.

O sistema também é completamente responsivo, ou seja, todas as paginas
poderdo ser acessadas de smartphones e tablets, ndo terdo problemas quando a
visualizacdo do sistema e seu funcionamento. A Figura 16 apresenta a tela de
cadastro de usuéario em sua forma responsiva incluindo quando necessario a barra

de rolagem lateral.
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Figura 16 — Sistema responsivo

Fonte: Autoria Prépria.

O sistema também disp&e de recursos de IHC, como aumento do tamanho
da fonte do menu para tratar da acessibilidade do software, para atender usuéarios

gue tenham dificuldades de visualizagao.

Figura 17 - Acessibilidade
SGPA

- |- (B2 |

Cadastrar Usuario

oo rir S e e
SENr AVISOS

nserir Turmas
nserir Aulas

nserir Plangjamentos

Figura 18 - Acessibilidade

O dltimo passo do desenvolvimento € a implantacdo do sistema e a

realizacdo dos testes com profissionais da educacéo.
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5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Neste capitulo, a secéo 5.1 apresenta a concluséo e a secao 5.2 apresenta

os trabalhos futuros que podem ser realizados para a continuacao deste software.

5.1 CONCLUSAO

O planejamento de aula € uma etapa prevista em lei para o ensino publico
ou ensino privado (BRASIL, 1996). Ao realizar uma andlise com profissionais da
area da educacao, percebe-se a precariedade de sistemas voltados a esse tema,
Isso culminou para o desenvolvimento deste trabalho.

Por meio do estudo para o desenvolvimento deste software, percebeu-se a
necessidade de automatizar esta atividade que é tdo importante e a0 mesmo tempo
tdo demorada, que € o planejamento de aulas para o ensino infantil. Além disso, a
reducdo do uso de papel para armazenar é um consequéncia bastante positiva
deste trabalho.

Inicialmente, foi realizado um estudo a respeito de softwares similares,
percebeu-se que eram poucos e que nao eram voltados ao planejamento escolar,
isto €, o principal foco era a gestao escolar. Realizou-se um questionario entregue
aos profissionais da educacédo e por meio das respostas obtidas junto com a anélise
dos sistemas similares, chegou-se ao tema proposto neste trabalho.

A partir deste levantamento, estudou-se as Leis de Diretrizes de Bases, que
sédo as leis que regem a educacdo do Brasil, bem como as Leis municipais que
regem o Municipio de Ponta Grossa, embasando-se nestas leis foram criados os
formularios para a criacdo dos planejamentos de aula.

Aproveitando o que a tecnologia e a Internet podem nos proporcionar e com
o auxilio de ferramentas ja existentes para facilitar e aprimorar o desenvolvimento de
software, optou-se para o desenvolvimento deste sistema em ambiente web.

Seguindo os requisitos do sistema, é possivel realizar o cadastro do
planejamento de aula e o upload de arquivos, conforme foi requerido pelos usuarios,
além de permitir o reaproveitamento de aulas futuras.

As demais solicitagOes levantadas, e que ainda ndo foram implementadas,
séo elencadas na secéo trabalhos futuros.
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5.2 TRABALHOS FUTUROS

A realizacdo deste trabalho cumpriu as principais necessidades de
automatizacdo de planejamento de aulas dos professores do ensino infantil na
cidade de Ponta Grossa. Em consequéncia disto, também ha a necessidade de
realizacao de trabalhos futuros no intuito de aperfeicoar e melhor atender a todas as
necessidades dos professores. Dentre outros, 0s seguintes recursos podem ser
desenvolvidos:

e Adicionar controle de frequéncia de alunos;

e Desenvolver um aplicativo para smartphone que permita criar e visualizar o0s
planejamentos;

e Realizacdo de método empirico para a avaliacao do software;

e Tornar o software uma ferramenta que possa auxiliar todas as escolas do

ensino basico.
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QUESTIONARIO PARA OBTENCAO DE REQUISITOS REALIZADO COM
PROFISSIONAIS DA EDUCACAO.

Neste apéndice, é apresentado o questionario aplicado a professores da
Educacao Basica que trabalham no Municipio de Ponta Grossa.

O questionério foi desenvolvido com o intuito de verificar a necessidade de
um software com essa finalidade e levantar mais requisitos para serem
implementados no sistema.

O questionario a seguir € composto por dez questdes entre obrigatorias e

nao obrigatodrias, com as seguintes perguntas:

1.N&o obrigatéria. Qual o seu nome?

2.Ha quanto tempo (anos) trabalha na area? Independente da institui¢&o.

3.Qual funcao na instituicdo?

4.Vocé apoia e acha valido o uso da tecnologia em ambiente escolar?
Breve justificativa.

5.Vocé consideraria interessante se o planejamento de aula passasse a
ser realizado on-line por qualquer computador ou smartphone com

acesso a internet? Se a sua resposta for negativa, justifique-a.

N&o havera a necessidade de continuar o questionario se a resposta anterior

for negativa.

6.Para a realizacdo do planejamento on-line, seria necessario que o
programa também realizasse o upload (anexo) de arquivos?

7.Para um melhor aproveitamento do sistema, vocé gostaria que
existisse 0 reaproveitamento dos planejamentos ja realizados
anteriormente? Breve justificativa.

8.Aléem do planejamento de aula, vocé acharia funcional se o software
dispusesse do controle de notas? Breve justificativa

9.Além do planejamento de aula, vocé acharia funcional se o software
dispusesse do controle de presenca? Breve justificativa

10. Opcional: Adicione mais informacdes que considere uteis que néo
foram apresentadas neste questionario.
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RESPOSTA DO QUESTIONARIO REALIZADO COM PROFISSIONAIS DA
EDUCACAO.

1.N&o obrigatoria. Qual o seu nome?
¢ Entrevistado 1: Natalia Ferreira Gongalves.
¢ Entrevistado 2: Giovana Cristina Pincelli.
¢ Entrevistado 3: Mario Jose Van Thienen da Silva.
e Entrevistado 4: Mariane Monteiro.
¢ Entrevistado 5: Igor.
¢ Entrevistado 6: Simone Gongalves Santos.
e Entrevistado 7: Silviane V. Pontarolli.
e Entrevistado 8: Daniel Luis Maliski.
¢ Entrevistado 9: Luiz Celso Lack.
¢ Entrevistado 10: Fatima Anndréa da Silva.
e Entrevistado 11: Sofia M. Alexandre.
¢ Entrevistado 12: Eleni Odete Wiskiski Prestes.
¢ Entrevistado 13: Camila Farago Marques.
¢ Entrevistado 14: Leticia S. C. Cabral.
¢ Entrevistado 15: Alessandra Mayer de Lima.
e Entrevistado 16: Andrelise Ferreira.
e Entrevistado 17: Nao Informado.
e Entrevistado 18: N&ao Informado.
e Entrevistado 19: Reucinéia Isabel Prestes.
e Entrevistado 20: N&o Informado.
e Entrevistado 21: N&ao Informado.

e Entrevistado 22: Camille Ferreira.

2.H4 quanto tempo (anos) trabalha na area? Independente da

instituicao.

e Entrevistado 1: “2”.
e Entrevistado 2: “20”.
e Entrevistado 3: “23”.



e Entrevistado 4: “5”.

e Entrevistado 5: “6”.

¢ Entrevistado 6: “13”.
e Entrevistado 7: “28”.
e Entrevistado 8: “16”.
e Entrevistado 9: “28”.
e Entrevistado 10: “10”.
e Entrevistado 11: “20".
e Entrevistado 12: “30”.
e Entrevistado 13: "10”.
¢ Entrevistado 14: “3”
¢ Entrevistado 15: “3”.
¢ Entrevistado 16: “3”
e Entrevistado 17: “3”.
e Entrevistado 18: “3”
e Entrevistado 19: “30”".
e Entrevistado 20: “12”.
e Entrevistado 21: “5”.
e Entrevistado 22: “6”.

3.Qual funcéo na instituicdo?

¢ Entrevistado 1: “Estagiaria de Educacéo Infantil” .
¢ Entrevistado 2: “Professora”.

¢ Entrevistado 3: “Professora”.

¢ Entrevistado 4: “Pedagoga (Coordenadora)”.

¢ Entrevistado 5: “Professor”.

¢ Entrevistado 6: “Professora”.

e Entrevistado 7: “Professora”.

¢ Entrevistado 8: “Professor”.

¢ Entrevistado 9: “Professor”.

e Entrevistado 10: “Professora”.
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¢ Entrevistado 11: “Coordenadora”.

¢ Entrevistado 12: “Professora”.

¢ Entrevistado 13: “Professora”.

e Entrevistado 14: “Estagiaria”.

e Entrevistado 15: “Estagiaria”.

e Entrevistado 16: “Estagiaria”.

¢ Entrevistado 17: “Professora”.

¢ Entrevistado 18: “Professora Infantil V.
¢ Entrevistado 19: “Coordenadora Pedagdgica”.
¢ Entrevistado 20: “Professora”.

¢ Entrevistado 21: “Professora Regente”.

e Entrevistado 22: “Docente”.

4.Vocé apoia e acha valido o uso da tecnologia em ambiente

escolar? Breve justificativa.

¢ Entrevistado 1: “Sim”.
e Entrevistado 2: "Sim”.
¢ Entrevistado 3: “Sim”.
¢ Entrevistado 4: “Sim”.
¢ Entrevistado 5: “Sim”.
e Entrevistado 6: “Sim”.
e Entrevistado 7: “Sim”.
e Entrevistado 8: “Sim”.
e Entrevistado 9: “Sim”.
¢ Entrevistado 10: “Sim”.
e Entrevistado 11: “Sim”.
e Entrevistado 12: “Sim”.
e Entrevistado 13: “Sim”.
e Entrevistado 14: “Sim, o ambiente escolar deve se modernizar

junto com a sociedade”.
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e Entrevistado 15: “Sim, pois além de deixar as aulas mais
produtivas e interessantes, os alunos néo ficam parados no
tempo. Ira fazer deles cidadaos cada vez mais conectados”.

e Entrevistado 16: “Sim, pois com o avango tecnoldgico e uma
sociedade cada vez mais conectada, faz-se necessario na
escola trabalhar o bom uso dessas ferramentas”.

e Entrevistado 17: “Sim, auxilia na aprendizagem”.

¢ Entrevistado 18: “Sim, pois facilita bastante e também hoje em
dia o mundo gira em torno da tecnologia”.

e Entrevistado 19: “Sim, quando vem como recurso para o
desenvolvimento da aprendizagem, ndo para substituir o
material ou o professor”.

e Entrevistado 20: “Sim, a Importancia da tecnologia € mostrar aos
alunos, que aprendizagem vai muito além da sala de aula”.

e Entrevistado 21: “Sim, se fazemos parte de um mundo
tecnoldgico, logo a utilizacdo das tecnologias sao importantes
no ambiente escolar”.

e Entrevistado 22: “Sim”.

5.Vocé consideraria interessante se o0 planejamento de aula
passasse a ser realizado on-line por qualquer computador ou
smartphone com acesso a internet? Se a sua resposta for

negativa, justifique-a.

e Entrevistado 1: “Sim, um programa onde cada um tivesse seu
cbdigo de acesso e senha”.

e Entrevistado 2: “Nao, devido ainda nao haver condi¢cbes
financeiras para a implementacdo de um recurso assim nas
escolas, pela falta de capacitacdo aos professores, uma vez
gue nem todos os professores buscam por si sO este tipo de
capacitacdo. Talvez este seja o maior empecilho para a
aplicacdo de um sistema assim, pois ainda hoje, em plena era

digital vemos e temos professores incapazes de realizar tarefas
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simples fazendo uso do computador . H& que se falar que a
ideia € boa, porém deve-se observar cada contexto escolar e
suas possibilidades quanto ao uso deste recurso”.

¢ Entrevistado 3: “N&o, o planejamento como o nome proprio ja diz
deve ser pensado e reformulado quando necessério, depois
sim para uma plataforma”.

e Entrevistado 4: “sim”.

¢ Entrevistado 5: “Sim”.

¢ Entrevistado 6: “Sim”.

¢ Entrevistado 7: “Sim”.

e Entrevistado 8: “Sim”.

e Entrevistado 9: “Sim”.

¢ Entrevistado 10: “Sim”.

e Entrevistado 11: “Sim”.

¢ Entrevistado 12: “Sim”.

e Entrevistado 13: “Sim”.

e Entrevistado 14: “Sim”.

e Entrevistado 15: "Sim”.

¢ Entrevistado 16: “Sim”.

e Entrevistado 17: “Sim”.

e Entrevistado 18: “Sim”.

e Entrevistado 19: “Penso que o planejamento deve ser algo
pensado ou refletido sobre as condigbes de aprendizagem do
aluno. Se é feito por caderno ou meio eletrénico independe”.

e Entrevistado 20: “Sim”.

e Entrevistado 21: “Fazemos a utilizacdo de mecanismos
tecnolégicos, porém, temos a estimativa temporal e sua
colocagdao em momentos especificos da aula”.

e Entrevistado 22: “Sim, evita o acumulo de papéis e facilita a

organizagao cotidiana do professor”.
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N&o havera a necessidade de continuar o questionario se a resposta anterior

for negativa.

6.Para a realizacdo do planejamento on-line, seria necesséario que o

programa também realizasse o upload (anexo) de arquivos?

¢ Entrevistado 1: “Sim”.

¢ Entrevistado 2: N&o precisou responder.

¢ Entrevistado 3: Nao precisou responder.

¢ Entrevistado 4: “Sim, poderia ser anexado atividades inclusas no
planejamento”.

¢ Entrevistado 5: “Creio que nao”.

¢ Entrevistado 6: “Sim”.

e Entrevistado 7: “Sim”.

¢ Entrevistado 8: “Sim”.

¢ Entrevistado 9: “Sim”.

e Entrevistado 10: “Sim”.

e Entrevistado 11: “Sim”.

¢ Entrevistado 12: “Poderia ser anexado uma planilha de notas e
arquivamentos especificos para provas e atividades”.

¢ Entrevistado 13: “Sim”.

e Entrevistado 14: “Sim”.

e Entrevistado 15: ”"Sim, pois muitos artigos estardo
disponibilizados desta forma”.

e Entrevistado 16: “Sim, pois muitas atividades e artigos de
consulta estariam disponibilizados desta forma”.

e Entrevistado 17: “Sim”.

¢ Entrevistado 18: N&o respondeu.

e Entrevistado 19: “Com certeza para acesso aos materiais a
serem utilizados em sala de aula”.

e Entrevistado 20: “Sim”.

¢ Entrevistado 21: N&o precisou responder.
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e Entrevistado 22: “Sim, uma vez que €& necessario que
planejamentos assim como orientacbes, possam sempre

serem acessados”.

7.Para um melhor aproveitamento do sistema, vocé gostaria que
existisse o reaproveitamento dos planejamentos ja realizados

anteriormente? Breve justificativa.

¢ Entrevistado 1: “Sim”.

¢ Entrevistado 2: N&o precisou responder.

¢ Entrevistado 3: N&o precisou responder.

e Entrevistado 4: “Sim”.

¢ Entrevistado 5: “Creio que nao”;

¢ Entrevistado 6: “Sim”.

¢ Entrevistado 7: “Sim”.

¢ Entrevistado 8: “Sim”.

¢ Entrevistado 9: “Sim”.

¢ Entrevistado 10: “Sim”.

¢ Entrevistado 12: “Sim”

¢ Entrevistado 13: “Sim”.

e Entrevistado 14: “Sim, varios conteudos se repetem, ou para o
entendimento de um é necessario de revisdo de um antigo”.

e Entrevistado 15: “Sim, pois na hora em que vamos realizar
novas atividades, podendo relacionar as atividades, o
planejamento, anteriores com o planejamento atual, isso facilita
muito”.

e Entrevistado 16: “Sim, pois muitas vezes relacionamos
atividades novas, relacionadas com atividades anteriores”.

e Entrevistado 17: “Sim, reducdo no tempo dispensado para
realizar planejamentos”.

e Entrevistado 18: “Sim”.
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e Entrevistado 19: “N&o, as salas s&o diferentes, os alunos sao
diferentes, individuos, Unicos. Nao consigo pensar que uma
aula se repita igualmente em outro contexto”.

e Entrevistado 20: “Sim, porque é realmente utilizar atividades ou
planejamentos que deram certo, resultados no processo de
aprendizagem”.

¢ Entrevistado 21: N&o precisou responder.

e Entrevistado 22: “Sim, para acompanhamento na progressao

dos planejamentos”.

8.Além do planejamento de aula, vocé acharia funcional se o

software dispusesse do controle de notas? Breve justificativa

¢ Entrevistado 1: “Sim”.

¢ Entrevistado 2: N&o precisou responder.

¢ Entrevistado 3: N&o precisou responder.

¢ Entrevistado 4: “Sim”.

e Entrevistado 5: “Creio que nao”.

¢ Entrevistado 6: “Sim, o sistema avaliativo poderia ser associado
ao sistema”.

e Entrevistado 7: “Sim, sistema pudesse ter uma aba para
langamento de notas”.

¢ Entrevistado 8: “Sim”.

¢ Entrevistado 9: “Sim”.

¢ Entrevistado 10: “Sim”.

e Entrevistado 11: “Sim”.

e Entrevistado 12: “Sim”.

¢ Entrevistado 13: “Sim”.

e Entrevistado 14: “Sim, para nao precisar ir até o local apenas
para levar as notas”.

¢ Entrevistado 15: “Sim, para facilitar ao professor em néo precisar

ir a determinado lugar para entregar as notas”.
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¢ Entrevistado 16: “Sim, para o professor ndo preocupar-se em ir a
um local especifico para entregar ou alterar notas”.

e Entrevistado 17: “Sim, acompanhamento do desempenho do
aluno”.

¢ Entrevistado 18: “Sim”.

e Entrevistado 19: “Ja existem programas que utilizam esse
dispositivo para o controle, que inclusive auxilia ao professor”.

e Entrevistado 20: “Sim, porque seria a oportunidade dos pais
também acompanharem o desenvolvimento dos seus filhos,
através das notas”.

¢ Entrevistado 21: N&o precisou responder.

e Entrevistado 22: “Sim, uma vez que facilitaria um mesmo

sistema para ambas as ag¢des (notas e planejamentos)”.

9.Além do planejamento de aula, vocé acharia funcional se o

software dispusesse do controle de presenca? Breve justificativa

¢ Entrevistado 1: “Sim”.

¢ Entrevistado 2: Nao precisou responder.

¢ Entrevistado 3: N&o precisou responder.

¢ Entrevistado 4: “Sim”.

¢ Entrevistado 5: “Creio que nao”.

e Entrevistado 6: “Sim”.

e Entrevistado 7: “Sim”.

e Entrevistado 8: “Sim”.

¢ Entrevistado 9: “Sim”.

e Entrevistado 10: “Sim”.

¢ Entrevistado 11: “Sim, seria viavel um campo para faltas”.
e Entrevistado 12: “Sim”.

¢ Entrevistado 13: “Sim”.

e Entrevistado 14: “Sim, seria interessante o aluno também ter

acesso as faltas para ter um controle”.
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e Entrevistado 15: “Sim, pois tanto o aluno quanto o professor
teriam o acesso as frequéncias em sala”.

¢ Entrevistado 16: “Sim, pois o0 aluno e o professor teriam acesso
a frequéncia em sala e possiveis justificativas para faltas”.

e Entrevistado 17: “Sim, acompanhar frequéncia”.

e Entrevistado 18: “Sim”.

e Entrevistado 19: “ldem ao 8”.

¢ Entrevistado 20: “Sim, para o controle de faltas e a escola fazer
um parametro porgue este aluno(a) falta muito (justificativa das
faltas)”.

¢ Entrevistado 21: N&o precisou responder.

e Entrevistado 22: “Sim”

10.0Opcional: Adicione mais informagdes que considere Util que nédo
foram apresentadas neste questionario.

e Entrevistado 1: “Que nesse programa vocé pode ter acesso a
todas as atividades, obtendo assim uma constante troca de
ideias e saberes”.

¢ Entrevistado 2: Nao precisou responder.

¢ Entrevistado 3: N&o precisou responder.

¢ Entrevistado 4: “Troca de informacgdes seria viavel somente entre
professores e coordenacgao”.

¢ Entrevistado 5: “Creio que nao”;

¢ Entrevistado 6: “O sistema avaliativo poderia ser associado ao
sistema”.

e Entrevistado 7: “Que o programa pudesse ter uma aba para
lancamento de notas de trabalho tanto escrito como
presenciais e provas”.

e Entrevistado 8: “Chat: (assim prof. e coordenagdo poderiam
realizar as corre¢fes de forma mais agil)

Ambiente de troca de conhecimento: ( sugestdo para sites,
imagens, texto, etc) e estas serem compartilhadas por todos os

usuarios”.
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e Entrevistado 9: “Sim, seria bom se houvesse ferramentas
préprias para usar em disciplinas préprias como portugués,
ciéncias, matematica e outras afins, pois muitas vezes
devemos fazer a interdisciplinagdo das matérias”.

¢ Entrevistado 10: “Acho que os dados citados neste é suficiente”.

e Entrevistado 11: “Viavel também chamada e conteudo de notas.
Campos para adverténcias e faltas”.

e Entrevistado 12: “Sim”

¢ Entrevistado 13: “Uma conversa (Bate papo) online para troca de
informacbes com o grupo onde todos poderiam sanar as
duvidas e compartilhar com os demais”.

¢ Entrevistado 14: N&o respondeu.

¢ Entrevistado 15: N&o respondeu.

¢ Entrevistado 16: N&o respondeu.

¢ Entrevistado 17: Nao respondeu.

¢ Entrevistado 18: N&o respondeu.

¢ Entrevistado 19: Nao respondeu.

e Entrevistado 20: N&o respondeu.

e Entrevistado 21: N&o precisou responder.

e Entrevistado 22: “Seria interessante um calendario de provas e
eventos que aparecessem automaticamente no momento da

alimentacao e dados”;
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TELAS DESENVOLVIDAS DO SISTEMA GERENCIADO DE
PLANEJAMENTO DE AULAS - ON LINE.

A primeira tela € a de cadastro de usuario, havera um cadastro previamente
realizado para o primeiro acesso, a partir deste acesso 0 usuario com permissao de
administrador devera realizar os demais cadastros. A Figura 13 apresenta a tela de

cadastro de usuarios.

Figura 19 — Tela de cadastro do usuario
SGPA

Registra

Nome
Sobrenome
Tipe Administrador
Endereco de e-mail
Senha

Confirme asenha

Fonte: Autoria Prépria.

Apds o cadastro realizado, o usuéario devera acessar o0 seu login na tela

destinada ao login. Como apresenta a Figura 14.



Figura 20 — Tela de Login

SGPA

Endereco de e-mail

Senha

Lembre-me

Esqueceu sua senha?

Fonte: Autoria Prépria
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Realizado o acesso, a primeira tela que ambos 0s usuarios irdo adentrar é a

tela de avisos, nela constard os ultimos seis avisos cadastrados. A Figura 15

apresenta a tela de avisos (home).

Figura 21 — Tela de avisos (home)

SGPA
I 100%

Painel de controle ) ~
Dia das Maes 2
Cadastrar Usuario

Queridos professeres na préxima semana dia 07-05 realizaremos a

nserir Avisos homenagem as maes

nserir Turmas

Dia do trabalho

nserir Aulas
no dia 01-05-18 havera uma confraternizagao referente ao dia do

nserir Planejamentos trabalho.no dia 01-05-18

Relatorios
Turmas

Aulas
Planejamentos
Avisos

Colaboradores

Dia das Maes

Queridos professores na proxima semana dia 07-05 realizaremos a

homenagem a:

Dia do trabalho

no dia 01-05-18 havera uma confraternizacac referente ac dia de

trabalho no dia 01-05 wera uma confraternizagao referente ac dia

do trabalho. no dia 01-05-18 rd uma confraterniz. eferente ao
dia do trabalho. 05-18 haverd uma confraternizaco referente ao dia do

trabalho

Fonte: Autoria Prépria
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Por meio do menu lateral que é apresentado em todas as telas do sistema, o
usuario podera navegar para onde for necessario, como por exemplo, inserir avisos.

A Figura 16 apresenta a tela de insercao de avisos.

Figura 22 — Tela de inser¢cdo de avisos

SGPA ol

S

Painel de controle

nserir Turmas
. Conteldo
nserir Aulas
nserir Planejamentos
. A
Relatérios
Turmas CADASTRAR

Fonte: Autoria Propria

A opcéo cadastrar usuario foi apresentado na Figura 16, e as op¢des inserir

aula e inserir planejamento seguem o mesmo padrdo como apresenta a Figura 17.

Figura 23 — Tela de inser¢cdo de planejamento

Objetivo Especifico

Conteudo

Metodologia

Desenvolvimento

Avaliagao

=3

Fonte: Autoria Propria
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A seguir temos as tela de relatério em que € possivel visualizar tudo o que
foi cadastrado e, se necessario, exclui-lo ou edita-lo. Todas as telas de relatorio

deverédo seguir o mesmo padrao. A Figura 18 apresenta o relatorio de planejamento.

Figura 24 — Tela de relatério de planejamento de aula

SGPA mel ~
BE -
Painel de controle Data Recursos  Objetivo Objetivo
Cadastrar Usuario Criacéo Tematica Didaticos  Geral Especifico Contetdo metodologia  Desenvolvimente  Avaliacdo
nserir Avisos 2018-04- Dia do elaborar um criar uma linha de trabalhardsad 2018-04-28 EDITAR
. 28 trabalho texto sobreo  producdo 133935
27 WIS 00:00:00 dia DELETAR
nserir Aulas VISUALIZAR
nserir Plangjamentos
2018-05- TCC pratico muita leitura leitura e escrita 2018-05-02 EDITAR
0z 19:09440
Relatorios 00:00:00 DELETAR
urmas VISUALIZAR
Aulas
2018-05- Cores Cores trazer um filme explicar que as cores 2018-05-03 EDITAR
Planejamentos 03 amarelo. azul  sobre as cores primarias compde as 00:54:47
" 00:00:00 & verde primarias cores secundarias DELETAR
Avisos

VISUALIZAR

Colaboradores

Fonte: Autoria Prépria



